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Perkembangan gaya hidup pada masa kini yang berbaur teknologi, 
menginspirasi Telkomsel untuk merancang LOOP Station untuk pelanggan 
mudanya. Sebuah fasilitas dari kantor pelayanan yang bersifat terbuka untuk 
mewadahi anak-anak muda berkumpul, menyalurkan hobi dan mencoba berbagai 
layanan digital terbaru. Berkonsep Youth and Digital segmen pasar LOOP Station 
berfokus pada anak muda.  LOOP Station terbagi dalam beberapa zona untuk 
menunjang berbagai aktivitas pelanggan muda Telkomsel yaitu, Entertainment 
Zone, Hangout Zone, Food & Beverage Zone, Service Zone, dan Sales Zone. 
Perancangan ini menggunakan metode design thinking dari Tim Brown. Tujuan 
perancangan ini merancang interior LOOP Station yang mencitrakan salah satu 
produk Telkomsel yaitu LOOP sebagai tempat berinteraksi antar anak muda 
Indonesia. Desain akan bernuansa fun, colorful, dinamis, atraktif dan free, sesuai 
dengan sasaran pasar pengguna yaitu anak muda. Konsep perancangan ini 
mengangkat Yogyakarta Street Art untuk interiornya yang menginterpretasikan 
LOOP Station sebagai tempat hangout dan sarana berkreasi untuk anak muda. 
Konsep ini mewakili sifat anak muda yang bebas seperti mural yang diaplikasikan 
ke dinding, suasana tiap-tiap zona seperti di tepi jalan membuat pengguna lebih 
familiar dengan interiornya. Selain itu memanfaatkan bekas simcard sebagai 
elemen estetis, menambahkan area khusus untuk perokok, mendesain ruang 
pertemuan yang disewa dengan tipe formal, semi formal dan santai. Juga 
penambahan   informasi   interaktif   dan   sign   system   untuk   mempermudah 
pengunjung baru memahami LOOP Station dan juga installasi elemen-elemen 
pendukung lainnya yang memenuhi tujuan dan tema perancangan. 
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The lifestyles development in the present time that unification in 
technology inspiring Telkomsel to create LOOP Station for young customers. A 
facility  from  service  office  that  open  to  accommodate  young  people  to 
gathering, elvoving a hobbies and try out the latest digital services. Youth and 
digital is the concept of LOOP Station and the market segments is focused to 
young people. LOOP Station is divided into several zones to support various 
activities of young users, there is Entertainment Zone, Hangout Zone, Food & 
Beverage Zone, Service Zone, and Sales Zone. This interior design uses the 
design  thinking  method  from  Tim  Brown.  This  design  purpose  is  to  make 
interior of LOOP Station which imaged one of product from Telkomsel that is 
LOOP. The design will be fun, colorful, dynamic, attractive and open minded, 
according with the target market user is young people. The concept of this 
design lift Yogyakarta street art for its interior that interpret LOOP Station as a 
place to hang out and facilities to develop creativity for young people. This 
concept represent the characteristic of young people that is free such as mural 
that apllied to the wall, the atmosphere of each zone look like the roadside that 
make the users familiar with interior. In addition to wielding used simcard as 
aestethic elements, adding special area for smokers, designing meeting room 
for users with special type such formal, semi formal and informal. Also adding 
interactive information display and sign system to help new visitors know about 
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A.  Latar Belakang 
 
 
LOOP Station merupakan tempat hangout pengguna muda untuk 
berkumpul, menyalurkan hobi dan mencoba berbagai layanan digital up to date, 
sekaligus berfungsi sebagai kantor pelayanan yang dibuat oleh Telkomsel untuk 
branding marketing produk mereka yaitu LOOP. Brand LOOP mengalami 
pertumbuhan  pengguna  yang  cukup  signifikan  sejak  diluncurkan  pada  Maret 
2014. Tingginya aktivitas pengguna LOOP atau LOOPers, Telkomsel pun 
merancang LOOP Stationsebagai one stop solution, yaitu tempat untuk 
menyalurkan kreativitas sekaligus menunjang gaya hidup mereka. LOOP Station 
pertama kali muncul di Bandung, kemudian Telkomsel mengembangkan lagi di 
Jakarta, lalu di Yogyakarta dan di Surabaya. LOOP Station ada di Yogyakarta 
sejak Agustus 2015. Alamat LOOP Station yang ada di Yogyakarta berada di 
jalan Trikora No. 02 Yogyakarta yang berada sangat dekat dengan nol Km 
Yogyakarta. Posisi LOOP Station ini sangat strategis ditengah kota yang sangat 
terjangkau oleh penggunanya. 
 
LOOP Station berkonsep Youth and Digital memiliki nuansa desain yang 
fun, colorful, dinamis, atraktif dan technology driven, dihiasi dengan mural dan 
dilengkapi dengan banyak konten digital. Bangunan LOOP Station memiliki 2 
lantai dan terbagi atas berbagai zona yang dapat digunakan pengguna yaitu, di 
lantai 1 Entertainment Zone, Hangout Zone, Food & Beverage Zone, dan Service 
Zone, untuk lantai 2 terdapat, office, games room yang hanya akan digunakan saat 
ada perlombaan, meeting room dan Hall yang disewakan, sedangkan Sales Zone 
terdapat diluar bangunan dekat area parkir kendaraan. Entertainment Zone yang 
menampilkan showcase untuk Music, Games, Video, Dance, dan Art. Zona ini 
juga  berfungsi  sebagai  Experience  Area  untuk  layanan  Digital  Life  Style 
Telkomsel dan New Digital Technology. Pada Entertainment Zone, LOOP Station 
menyediakan berbagai konsol dan gadget seperti xbox, PS3 dan juga tablet untuk 





membaca e-book dan komik digital. Terdapat juga Hangout Zone yang berfungsi 
sebagai tempat berinteraksi dengan pengguna lain sambil mengakses wifi, yaitu 
@wifi.id corner yang memberikan akses internet, untuk bias mengakses internet 
gratis tersebut pengguna hanya perlu regristasi di Costumer Service. Sales Zone 
menawarkan berbagai produk Telkomsel berupa kartu perdana, voucher prepaid, 
VAS & digital lifestyle, serta device bundling 3G. Sedangkan untuk informasi, 
melayani permintaan, melayani keluhan pelanggan, dan menangani permasalahan 
pelanggan, bisa langsung ke Service Zone dan Back End Service Zone. 
 
LOOP Station di Yogyakarta yang awal segmen pasarnya adalah pengguna 
muda, juga didatangi berbagai  kalangan usia karena terdapat pusat pelayanan 
seperti di Grapari. Nuansa yang fun dan colorful juga lebih terlihat diarea Service 
Zone saja daripada di zona lain yang cenderung polos jika dibandingkan dengan 
LOOP Station   di kota-kota lainnya. Zona yang lebih sering digunakan hanya 
Hangout Zone dan Service Zone saja sedangkan Entertainment Zone, meeting 
room dan stage difungsikan hanya saat ada event tertentu dari LOOP Station atau 
saat sedang disewa saja. LOOP Station ini merupakan satu-satunya tempat yang 
ditujukan untuk anak muda yang hanya ada di empat kota besar di Indonesia, yang 
dibuat oleh operator Telkomsel yang menyediakan fasilitas selain akses internet di 
kantor pelayanannya dan akan menjadi salah satu tujuan  hangout untuk anak 
muda di Indonesia. Telkomsel membuat LOOP Station sebagai one stop solution 
sebagai wadah dan juga untuk mengatasi pertumbuhan pengguna muda. Dalam 
perancangan ini akan menekankan pada bagaimana cara untuk memfasilitasi anak 
muda untuk menyalurkan hobi dan ekspresi ke hal-hal yang positif dan membuat 
mereka aktif mengikuti perkembangan  lifestyle  masa ini  yang berbaur konten 
digital. 
 
B.  Metode Desain 
 
Design thinking adalah salah satu proses desain dengan cara berpikir kreatif 
untuk memecahkan sebuah masalah. Design thinking membantu kita untuk 
menemukan ide-de baru yang inovatif. Design thinking dilakukan dengan cara 
pendekatan  dalam  kriteria-kriteria  tertentu  tergantung  dari  permasalahan  yang 





akan  dipecahkan  nantinya.  Metode  Design  thinking    yang  digunakan  adalah 
metode Tim Brown. 
 
1.   Emphatize 
 
Emphatize adalah proses awal dalam metode desain. Emphatize adalah 
proses dimana memahami dan mendalami objek atau berempati dan 
mengerti terhadap permasalahan yang ada pada objek. 
Tahapan-tahapanya adalah; 
 
a.   Observasi 
 
Dimulai dari mengamati bagaimana situasi di lapangan, melihat 
aktivitas  user  di  berbagai  zona  yang  ada  di  LOOP  Station. 
Mencatat masalah-masalah kecil yang ada di sekitar lapangan. 
b.   Interview 
 
Mewawancarai beberapa user tentang kesan di LOOP Station dan 
menayakan apa saja kekurangan dan kelebihan menurut mereka. 
Kemudian wawancara dengan klien tentang keinginan dan 
kebutuhan mereka untuk LOOP Station. 
c.   Mengumpulkan data 
Mengambil foto-foto dokumentasi dari lapangan, mengumpulkan 
gambar kerja dan mencari data literatur dan tinjauan pustaka. 
 
2.   Define 
 
Define adalah proses menemukan atau menetapkan tujuan dan problem 
statement pada objek yang diamati. Permasalahan dapat ditemukan 
berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan sebelumnya. Pola 
permasalahan yang dicari adalah berdasarkan human-centered design 
(Brown and Katz 2009, 10-20). 
Tahapan-tahapanya adalah; 
 
a.   human-centered design criteria 
 
Membuat daftar list fakta-fakta permasalahan dilapangan yang 
berdasarkan kebutuhan user dan batasan-batasannya ditambah 
keinginan klien. 
b.   Problem statement 





Menganalisis tiap permasalahan berdasarkan  kriteria dan situasi di 
lapangan kemudian diambil persamaan atau garis besar dari tiap 
daftar list untuk dijadikan sebuah problem statement. 
3.   Ideation 
 
Ideation adalah proses ekplorasi pemecahan problem statement dan 
pengembangan inovasi ide. Ide dapat dicari menggunakan metode 
brainstorming yang dipetakan dalam bentuk diagram. Ide yang telah 
ditemukan  akan   divisualisasikan   menjadi   gambaran-gambaran   sketsa 
untuk membantu memahami ide-ide tersebut. Ide-ide tersebut kemudian 
dianalisis dan disintesis atau dikombinasi ulang untuk menemukan solusi 
yang paling efektif dari pemecahan masalah objek yang ada. Ide-ide yang 
terpilih sebagai solusi  yang paling efektif dalam memecahkan masalah 
objek akan dijadikan bahan prototype. 
Tahapan-tahapanya adalah; 
 
a.   Mind mapping idea 
 
Membuat diagram pemetaan ide dengan inti pusatnya adalah 
problem statement. Menulis semua kata yang terpikirkan atau 
berhubungan dengan problem statement. 
b.   Looking for inspiration 
 
Mencari gambar atau mengunjungi tempat yang sejenis dengan 
LOOP Station. Inspirasi yang didapat akan menjadi salah satu 
kriteria dalam pemilihan ide. 
c.   Evaluasi ide 
 
Ide yang telah didapat akan dikumpulkan untuk dievaluasi dan 
dieliminasi, berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya. 
Ide-ide yang terpilih akan dibuat sebagai alternatif desain. 
d.   Sketsa ide 
 
Membuat sketsa dari ide-ide yang terpilih untuk membantu 
memahami  alternatif-alternatif  desain  dan  gambaran  bagaimana 
jika desain tersebut dibuat dalam bentuk 3D atau direalisasikan. 
4.   Prototyping 





Prototyping   adalah   tahap   merealisasikan   ide.   Prototyping   juga 
memiliki tujuan yaitu mempelajari dan   mengidentifikasikan kelemahan 
dan kelebihan sebuah ide yang terpilih. Prototyping dibuat dari gambaran- 
gambaran sketsa alternatif-alternatif desain yang kemudian dibuat dalam 
3d desain. Alternatif-alternatif desain yang dibuat menjadi 3d desain akan 
lebih  mudah dimengerti  oleh  user  dan  klien  untuk  melihat  solusi  dari 
masalah yang ditemukan dilapangan. 
5.   Test 
 
Test adalah proses uji coba atau evaluasi dari ide yang diwujudkan 
menjadi   prototype.   Testing   didapat   dari   feedback   user   dan   klien 
berdasarkan hasil 3d alternatif-alternatif desain yang terpilih. Testing 
dilakukan dengan cara menanyakan langsung ke beberapa user tentang 
alternatif-alternatif desain yang telah dibuat. Feedback  dapat dilihat dari 
sudut pandang user dan klien dalam melihat ide dan solusi untuk 
memecahkan  masalah  disekitar  mereka  atau  juga  berdasarkan  selera 
pribadi mereka. Dari hasil  feedback  akan mendapatkan satu desain final 
yang terpilih dari alternatif lainnya berdasarkan   voting terbanyak, atau 
dapat juga ide final didapat dari kombinasi masukan-masukan dari klien 
dan user atau dari gabungan alternativ sebelumnya. 
 




Diagram 1 Diagram metode desain 
 
(Hasil analisis pribadi, 2016) 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
